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ABSTRAK 
Anisha Berliana. K3212007. MENINGKATKAN KEMAMPUAN SISWA 
MENGGAMBAR KOMIK DIGITAL DENGAN PENERAPAN METODE 
PRAKTIK LANGSUNG PADA KELAS X JURUSAN DESAIN 
KOMUNIKASI VISUAL SMKN 9 SURAKARTA TAHUN AJARAN 
2015/2016, Skripsi. Surakarta: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 
Universitas Sebelas Maret Surakarta, Agustus 2016. 
 Tujuan penelitian tindakan kelas ini adalah untuk meningkatkan prestasi 
belajar komik digital melalui metode pembelajaran praktek langsung pada siswa 
kelas X program keahlian DKV SMK Negeri 9 Surakarta tahun ajaran 2015/2016. 
Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas yang menggunakan 
metode pembelajaran praktek langsung dalam mata pelajaran simulasi digital 
untuk memperbaiki prestasi belajar komik digital. Subjek penelitian adalah siswa 
kelas X program keahlian DKV SMK Negeri 9 Surakarta tahun ajaran 2015/2016 
yang berjumlah 31 siswa. Penelitian ini dilakukan pada bulan Februari hingga Juli 
2016, dengan dua siklus dan masing-masing siklus mencakup empat kegiatan 
yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Pengumpulan data 
dilakukan dengan menggunakan teknik observasi dan teknik tes. Aspek 
psikomotor dengan tes unjuk kerja dan aspek afektif dalam bentuk lembar 
observasi. 
Data hasil penelitian diperoleh pada aspek afektif yang meliputi 
keseriusan, aktif mengerjakan, tidak mengganggu, aktif bertanya, dan kehadiran 
diketahui ada peningkatan hasil belajar pada pelaksanaan siklus I sebesar 74,19% 
dan  pada siklus II sebesar 87,1%.  Pada aspek psikomotorik yang meliputi 
kemampuan dalam pembuatan isi/teks naskah komik, mampu membuat 
storyboard,pembuatan ilustrasi dalam komik, digital coloring, dan finishing 
diketahui peningkatan pada pelaksanaan siklus I sebesar 58,06%  dan siklus II 
sebesar 90,32%.  
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 
menggunakan metode pembelajaran praktek langsung dapat meningkatkan 
prestasi  belajar komik digital siswa kelas X program keahlian DKV SMK Negeri 
9 Surakarta tahun ajaran 2015/2016. 
Kata Kunci: metode praktek langsung, gambar, komik digital. 
 
ABSTRACT 
AnishaBerliana. K3212007.ENHANCING STUDENTS ABILITY IN 
CREATING DIGITAL COMIC IMPLEMENTING DIRECT PRACTICE 
METHOD TO THE STUDENTS OF CLASS X DKV SKILL PROGRAM 
SMKNEGERI 9 SURAKARTA ACADEMIC YEAR 2015/2016,Thesis. 
Surakarta: Teacher Training and Education Faculty of Sebelas Maret University, 
August 2016. 
The aim of this classroom action research is to improve digital comic 
learning achievement through direct practice methodat the students of class X of 
DKV skill program, SMK NEGERI 9 Surakarta in the academic year of 
2015/2016. 
This research is a classroom action research that uses direct practice 
method at the school subject of digital simulation to improving digital comic 
learning achievement.  The research subjects are the students of class X of DKV 
skill program, SMK NEGERI 9 Surakarta in the academic year of 2015/2016 that 
consists of 31 students. This research is conducted on February until July 2016 
into two cycles. Each cycle includes four activities that are planning, action, 
observing, and reflection. The technique of collecting data uses observational and 
written test technique. The psychomotor aspect is done by using performance test 
and the affective aspect is done in form of observation sheet. 
The data of research result is gained of the affective aspect includes the 
seriousness, active work, not intrusive, active in asking, and attendance that there 
are  improvements of the result study in the first cycle is 74,19% and in the 
second cycle is 87,1%. At the psychomotor aspect includes ability in making 
comic text or comic story, ability in doing storyboard, ability in doing illustration, 
digital coloring and finishing is known that the improvement in the first cycle is 
58,06% and in the second cycle is 90,32%. 
Based on the result of the research, it can be concluded that learning by 
using direct practice methodcan improve the digital comic learning achievement 
at the students of class X of DKV skill program, SMK NEGERI 9 Surakarta in the 
academic year of 2015/2016. 
 
Keywords: direct practice method, drawing, digital comic. 
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